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@ Munzbetatigtes Spielgerat 

Die Erfindung bezieht sich auf ein munzbetatigtes Spiel- 
gerat mrt In zwei Rethen ubereinander angeordneten Klapp- 
karten-Karussellen, deren KJappkarten abwechselnd nur auf 
der Vorderserte oderauf der ROckseite ein spielmrtentschei- 
dendes Symbol tragen und die nacb ihrer Durchwirbelung in 
einer die Symbole samtlicher sichtbaren Kfappkartenpaare 
verdeckenden Anzeigelage stehenbleiben, mit einer 
Punkteanzeige fur jede, eine Spielstelle bildende Klappkar- 
ten-Karussell-Relhe, In der die In der zugehorigen Reihe 
durch die sichtbaren Symbole entsprechend ihrer Wertig- 
keit erreichten Punkte darstellbar sind, und mit einem Mi- 
kroproze&rechner zur Steuerung des gesamten Spietab- 
laufs. Der Gegenstand der Erfindung zeichnet sich dadurch 
. aus, dafi mindestens einem Klappkarten-Karussell (5) eine 
V« akustische und/oder optische Anzeige zugeordnet ist, die' 
^ beini tastengesteuerten oder rechnergesteuerten, schetn- 
~ baren Weiterschalten um einen Schritt des sich in der ver- 
deckten Anzeigelage befindlichen Klappkartenpaares (13) 
© dieses Klappkarten-Karussells (5) ein wahrnehm bares Si- 
W gnal abgibt, wobei glerchzeittg der Punktewert des somit 
^™ noch nicht erkennbaren Symbols in einer speztellen, nur von 
*~ dem Spieler der Spielstelle, zu der das Klappkarten-Karus- 
00 sell (5) gehort, einsehbaren Punkte- Anzeige (18 bzw. 40) dar- 
TO stellbar ist, und daS dieser Punktewert im we it e re n Verlauf 
|y des Spiels in die dieser Spielstelle zugeordnete, allgemein 
Q sichtbarePunkte-Anzeige(16bzw.17)ubertragbarist. 
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Beschreibung Signal, wobei gleichzeitig der Punktewert des somit 

noch nicht erkennbaren Symbols m einer speziellen nur 

Die Erfindung bezieht sich auf ein mQnzbetatigtes von dem Spieler der Spielstelle, zu der das Klappkarten- 
Spielgerat mit in zwei Reihen flbereinander angeordne- Karussell gehort, einsehbaren Punkte-Anzeige darsteli- 
ten Klappkarten-Karussellen, deren Klappkarten ab- 5 bar ist, und daB dieser Punktewert im weiteren Verlaufe 
wechselnd nur auf der Vorderseite oder auf der Ruck- des Spiels in die dieser Spielstelle zugeordnete, allge- 
seite ein spielmitentscheidendes Symbol tragen und die mem sichtbare Punkte-Anzeige fibertragbar ist 
nach ihrer Durchwirbelung in einer die Symbole samtli- Eine derartige Ausgestaltung des Spielgerates erlaubt 
cher sichtbaren Klappkartenpaare verdeckenden An- es auf einf ache Art das bei den bekannten Kartenspie- 
zeigelage stehenbleiben. mit einer Punkte-Anzeige fur 10 len, wie zB. "17 + 4", "66", "Poker" usw. fibliche ver- 
jede, eine Spielstelle bildende Klappkarten-Karussell- deckte 25ehen einer Spielkarte zu simulieren, und zwar 
Reihe, in der die in der zugehdrigen Reihe durch die dadurch, daB durch die Abgabe des Signals das Aufdek- 
sichtbaren Symbole entsprechend ibrer Wertigkeit er- ken bzw. Ziehen des verdeckten Klappkarten-Karus- 
reichten Punkte darstellbar sind, und mit einem Mikro- sells ohne eine tatsachliche Weiterschaltung desselben 
prozeBrechner zur Steuerung des gesamten Spielab- 15 urn einen Schritt alien Spielern angezeigt wird und 
laufs. gleichzeitig der entsprechende Symbol-Punktewert des 

Ein solches, in der alteren, deutschen Patentanmel- sonach nur scheinbar aufgedeckten Klappkarten-Ka- 
dung P 38 04 862.0 beschriebenes Spielgerat ist so auf- russells in der nur fur den Spieler an diesem KJappkar- 
gebaut daB die sich in der verdeckten Anzeigelage be- ten-Karussell einsehbaren Punkte-Anzeige enscheint 
findlichen Klappkartenpaare der Klappkarten-Karus- 20 Vom Gegenspieler ist daher dieser Punktewert nicht zu 
selle rechner- und/oder tastengesteuert unmittelbar ran erkennen, wodurch er das Aufdecken seiner ihm zuge- 
einen Schritt weiterschaltbar sind. Hierdurch ist es mdg- ordneten Klappkarten-Karusselle ohne Kenntnis des 
lich, zum einen bei rein rechnergesteuerter Aufdeckurig Punktestandes seines Mitspielers durchfuhren muB, was 
der Symbole diese zeitlich nacheinander und in be- das Spielgeschehen auBerst interessant macht Erst im 
stimmter Anzahl freizulegen, wodurch sich der Unter- 25 Verlaufe des Spiels, vorzugsweise bei Spielende, wird 
haltungswert fur den Spieler erhoht und zum anderen das durch das Signal markierte, verdeckte Klappkarten- 
kann bei rein tastengesteuertem Aufdeckvorgang der Karussell tatsachlich durch eine automatische Weiter- 
verdeckten Symbole der Spieler durch entsprechende schaltung um einen Schritt aufgedeckt und die erreichte 
Betatigung der zu den Klappkarten-KarusseUen geho- Symbol-Punktezahl von der nur von einem Spieler ein- 
renden Tasten selbst bestimmen, wieviele der von ihm 30 sehbaren Punkte-Anzeige in die allgemein sichtbare 
auf diese freigelegten Symbole fur das Spielergebnis Punkte-Anzeige ubertragen. Damit konnen die Spieler 
mitbestimmend sein soDen, wobei sich bei jedem Auf- feststellen, wer von ihnen die hochste Punktezahl er- 
deckvorgang fur den Spieler die spannende Frage stellt reicht und somit gewonnen bat 

welches Symbol mit welcher Wertigkeit die einem an Bei einer bevorzugten Ausfuhrungsform desSpielge- 
dem Spielgerat angebrachten Gewinnplan zu entneh- 35 rates nach der Erfindung ist jedem Klappkarten-Karus- 
men ist durch Betatigung der Taste nur freigelegt wird. sell der unteren Reihe eine optische Anzeige in Form 
Selbstverstandlich kann der rechnergesteuerte Auf- einer Leuchtdiode zugeordnet die beim itastengesteuer- 
deckvorgang mit dem tastengesteuerten Aufdeckvor- ten, scheinbaren Weiterschalten um einen Schritt der 
gang in beliebiger Weise kombiniert werden. Daruber sich in der verdeckten Anzeigelage befindlichen Klapp- 
hinaus besteht die Moglichkeit ein Gegeneinanderspiel 40 kartenpaare der Klappkarten-Karusselle aufleuchten, 
zweier Spieler durchzuffihren. wobei tastengesteuert wobei gleichzeitig die Punktewerte der somit noch nicht 
der Aufdeckvorgang der Klappkarten-Karusselle der erkennbaren Symbole in einer speziellen, nur von dem 
oberen Klappkarten-Karussell-Reihe von dem einen Spieler dieser Spielstelle einsehbaren Punkte-Anzeige 
Spieler und der Aufdeckvorgang der Klappkarten-Ka- auf addierbar sind, und daB nach einer tastengesteuerten 
russelle der unteren Klappkarten-Karussell-Reihe von 45 Aufdeckung der gewunschten Anzahl der sich in der 
dem anderen Spieler durchgefOhrt wird. Bei alien Spiel- verdeckten Anzeigelage befindlichen Klappkartenpaa- 
variationen wird also das sich in der verdeckten Anzei- re der Klappkarten-Karusselle der oberen Reihe die 
gelage befindliche Klappkartenpaar des jeweOigen durch die leuchtenden Leuchtdioden markierten Klapp- 
Klappkarten-Karussells beim tastengesteuerten pder karten-Karusselle der unteren Reihe nunmehr tatsach- 
rechnergesteuenen Weiterschalten um einen Schritt 50 lich rechnergesteuert um einen Schritt weiterschaltbar 
unmittelbar aufgedeckt d. h. fQr den oder die Spieler ist sind und gleichzeitig die erreichte Punktezahl von der 
das aufgedeckte Symbol sofort erkennbar. Dies ist ins- speziellen Punkte-Anzeige in die allgemein sichtbare 
besondere bei einem Zweimann-Spiel insofern von Punkte-Anzeige Qbertragbar ist Hierbei kann also nur 
Nachteil, als fur jeden Spieler die aufgedeckten Symbo- der Spieler der Spielstelle der unteren Klappkarten-Ka- 
le und damit die erreichten Punkte des Gegenspielers 55 russell-Reihe ein verdecktes Ziehen der einzelnen 
sichtbarsind. . Klappkarten-Karusselle durchfuhren, wahrend der 

Der Erfindung liegt daher die Aufgabe zugrunde, bei Spieler der Spielstelle der oberen Klappkarten-Karus- 
einem Spielgerat der eingangs genannten Art den Spiel- sell-Reihe die verdeckten Klappkarten-Karusselle offen 
ablauf abwechslungsreicher und mit groBerem Spielan- Ziehen muB, d. h. die Klappkarten-Karusselle werden 
reiz auszugestalten, um so den Unterhaltungswert des eo bei Betatigung der zugehSrigen Tasten sofort aufge- 
Spielszuerhohen. deckt 

Diese Aufgabe wird erfindungsgemaB dadurch gel6st Eine andere vorteilhafte AusfQhrun^orm des erfin- 
daB mindestens einem KJappkarten-Karussell eine aku- dungsgemaBen Spielgerates zeichnet sich dadurch aus, 
stische und/oder optische Anzeige zugeordnet ist die daB jedem KJappkarten-Karussell der unteren und der 
beim tastengesteuerten oder rechnergesteuerten, 65 oberen Reihe eine optische Anzeige in Form einer 
scheinbaren Weiterschalten um einen Schritt des sich in Leuchtdiode zugeordnet ist die beim tastengesteuerten, 
der verdeckten Anzeigelage befindlichen Klappkarten- scheinbaren Weiterschalten um einen Schritt der sich in 
paares des Klappkarten-Karussells ein wahrnehmbares der verdeckten Anzeigelage befindlichen Klappkarten- 
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paare der Klappkarten-KarusseUe aufleuchten, wobei samtgewinn-Anzeige durch Betatigung einer zugehori- 

jedoch Ober eine Wahltaste gesteuert nur die untere gen Ubertragungstaste Gewinnpunkte in bestimmten 

oder obere Leuchtdioden-Reihe in Funktion ist und Teilbetragen in eine Vorratspunkte-Ahzeige uberfuhr- 

hierbei die Punktewerte der somit noch nicht erkennbar bar. 

ren Symbole der jeweils ausgewahlten Klappkarten- 5 Der der Erfindung zugrundeliegende Gedanke wird 

Karussell-Reihe in einer zugehorigen, nur von dem in der nachfolgenden Beschreibung anhand mehrerer 

Spieler dieser Spielstelle einsehbaren, speziellen Punk- Ausfuhrungsbeispieie, die in der Zeichnung dargestellt 

te-Anzeige aufaddierbar sind, und daB nach einer ta- sind, naher erlautert Es zeigt 

stengesteuerten Aufdeckung der gewflnschten Anzahl Fig. 1. eine Vorderansicht eines Spielgeratesnach der 

der sich in der verdeckten Anzeigelage befindlichen 10 Erfindung mit verdeckten Klappkarten-Karussellen der 

Klappkartenpaare der KJappkarten-Karusselle der an- unteren Klappkarten-Karussell- Reihe, 

deren Reihe die durch die leuchtenden Leuchtdioden Fig. 2 einen Teilschnitt durch das Spielgerat nach 

markierten Klappkarten-Karusselle der ausgewahlten Fig. 1 gemaBder Lime A-B> 

Reihe nunmehr tatsachlich rechnergesteuert um einen Fig. 3 eine Vorderansicht des Spielgerates nach Fig. 1 

Schritt weiterschaltbar sind und gleichzeitig die erreich- 15 mit teilweise aufgedeckten Klappkarten-Karussellen 

te Punktezahl von der speziellen Punkte-Anzeige in die der unteren Klappkarten-Karussell- Reihe. 

allgemein sichtbare Punkte-Anzeige iibertragbar ist Ei- Fig. 4 eine Altemativausfuhrung des Spielgerates 

t nederartige Ausgestaltung des Spielgerates ermdglicht nach Fig. 1, 

es, den Spielern rnit Hilfe der Wahltaste zu entscheiden, Fig. 5 einen Teilschnitt durch das Spielgerat nach 
in welcher der beiden Spielstellen die verdeckten 20 Fig; 4 gemaBder UnieA-B, 

Klappkarten-Karusselle verdeckt gezogen werden sol- Fig. 6 eine Altemativausfuhrung des Spielgerates 

len, wobei dann die KJappkarten-Karusselle der ande- nach Fig. 4 und 

ren Spiejstelle offen gezogen werden. Fig. 7 im vergroBerten MaBstab eine Einzeldarstel- 

Bei einer weiteren, vorteilhaften AlternativausfGh- lung eines Klappkarten-Karussells der Splelgerate. 
rung des Spielgerates nach der Erfindung ist jedem 25 Jedes mflnzbetatigte Spielgerat 1 besitzt eine obere 
Klappkarten-Karussell der unteren und der oberen Rei- Klappkarten- Karussell-Reihe 2 und eine parallel dazu 
he eine optische Anzeige in Form einer Leuchtdiode verlaufende untere Klappkarten-KarusseJl-Reihe 3. Die 
zugeordnet, die beim tastengesteuerten, scheinbaren einzelnen Reihen 2, 3 setzen sich jeweils aus fiinf neben- 
Weiterschalten um einen Schritt der sich in der verdeck- einanderliegenden, jeweils in einem Mohtageblock 4 un- 
ten Anzeigelage befindlichen Klappkartenpaare der 30 tergebrachten Klappkarten-Karussellen 5 zusammen. 
Klappkarten-KarusseUe aufleuchten, wobei die Punkte- Die einzelnen Klappkarten 6 der hinter Sichtfenstern 7 
werte der somit noch nicht erkehnbaren Symbole jeder in der Frontplatte 8 des Spielgerates 1 angebrachten 
Klappkarten-Karussell-Reihe in einer zugehorigen, nur Klappkarten-Karusselle 5 dienen als Symboltrager. 
von dem Spieler dieser Spielstelle einsehbaren Punkte- Die Klappkarten 6 eines jeden Klappkarten- Karus- 
Anzeige aufaddierbar sind, wobei nach einer rechnerge T 35 sells 5 tragen abwechselnd nur auf der Vorderseite 9 
steuerten, tatsachlichen Weiterschaltung um einen oder auf der Riickseite 10 ein spielmitentscheidendes 
Schritt der durch die leuchtenden Leuchtdioden mar- Symbol, dh., wenn sich auf der Vorderseite 9 einer 
kierten Klappkartenpaare der Klappkarten-Karusselle Klappkarte 6 ein Symbol befindet, dann sind die Ruck- 
die in jeder Spielstelle erreich te Punktezahl von der seite derselben Klappkarte und die Vorderseiten der 
speziellen Punkte-Anzeige in die entsprechende, allge- 40 benachbarten Klappkarten symboifrei, und wenn sich 
mein sichtbare Punkte-Anzeige ubertragbar ist In die- auf der Vorderseite 9 einer Klappkarte 6 kein Symbol 
sem Falle erfoigt also in jeder Spielstelle ein verdecktes befindet, dann sind die Ruckseite derselben Klappkarte 
Ziehen der einzelnen Klappkarten-KarusseUe und erst und die Vorderseiten der benachbarten Klappkarten 
bei Beendigung des Ziehvorganges in beiden Spielstel- mit einem spielmitentscheidenden Symbol versehen. 
.Ien werden die Klappkarten-Karusselle automatisch 45 Die Symbole auf den einander zugewandten Seiten 
aufgedeckt zweier umfangsseitig benachbarter Klappkarten 6 sind 
Damit die Spieler entscheiden kdnnen, wer von ihnen jeweils als Spielkarten-Halbsymbole 1 1 ausgefuhrt, und 
zuerst spielt, ist nach einer vorteilhaften Weiterbildung auf den einander zugewandten symbolfreien Seiten 
des Erflndungsgegenstandes eine Taste fur die Auswahl zweier umfangsseitig benachbarter Klappkarten befin- 
. der zuerst zu betatigenden Spielstelle vorgesehen. 50 det sich jeweils eine Qbliche RUckseiten-Musterung 12 
Um eine konstruktiv &u6erst einfache spezielle Punk- der bekannten Spielkarten. Steht ein Klappkarten paar 
te-Anzeige zu erreichen, umfaBt bevorzugt die spezielle , 13 eines Klappkarten-Karussells 5 in der Anzeigelage, in 
Punkte-Anzeige eine vor deren Ziffern angeordnete Ja- ; der die beiden Spielkarten-Halbsymbole 11 einer Spiel- 
lousie, die aus einer dflnnen, durchsichtigen Kunststoff- karte in dem zugehorigen Sichtfehster 7 erkennbar sind, 
folie mit darin jaJousiefdrmig unter einem Winkel von 55 so stellen diese beiden Spielkarten-Halbsymbole 11 eine 
ca. 45° eingesetzten, undurchsichtigen Mikrolamellen vollstandige Spielkarte dar, der eine Punktezahl der ub- 
besteht, wobei die Mikrolamellen schrag nach auBen lichen Spielkarten-Wertigkeit zugeordnet ist Wird nun 
verlaufend ausgerichtet sind Hierdurch ist gewahrlei- dieses Klappkarten-Karussell 5 Ober einen Schrittmotor 
stet, daB der Spieler die Ziffern dieser Punkte-Anzeige um einen Schritt weitergeschaltet, dann klappt die obe- 
nur unter einem seitlich nach auBenvom Spielgerat weg 60 re Klappkarte unter Passierung einer Haltenase am 
verlaufendenBlickwinkelvonca.45° erkennen kann. Montageblock 4 von der Vorderseiten- Anzeigelage in 
Um dem Spieler seine Gewinn-Punkte Ober mehrere eine Ruckseiten-Anzeigelage um, wodurch nunmehr im 
Spiele angeben zu konnen, ist zweckmaBigerweise der Sichtfenster 7 zwei Spielkarten-ROckseiten-Musterun- 
in emer Gewinn-Anzeige angegebene Punkte-Gewinn gen erscheinen. Wird anschlieBend das Klappkarten- 
eines Spiels in einer zu der entsprechenden Spielstelle 65 Karussell wiederum um einen Schritt weitergeschaltet, 
gehdrenden Gesamtgewinn-Anzeige aufaddierbar. Da- dann ist im Sichtfenster 7 wieder eine vollstandige Spiel- 
mit der Spieler gegebenenfalls ohne weiteren Munzein- karte erkennbar. Somit erscheint beim Umklappen 
wurf weiterspielen kann, sind bevorzugt von jeder Ge- samtlicher Klappkarten 6 eines Klappkarten-Karussells 
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5 im zugehdrigen Sichtfenster 7 abwechselnd erne voil- 
standige Spielkarte oder die Spielkarten-ROckseiten- 
Musterang 12. 

Den jeweils iibereinander angeordneten Klappkar- 
ten-Karussellen 5 der beiden KJappkarten-Karussell- 
Reihen 2 und 3, die jeweils fur sich eine Spielstelle dar- 
stellen, ist jeweils eine gemeinsame Taste 14 zum Wei- 
terschalten urn einen Schritt des jeweils angesteuerten 
Klappkarten-Karussells 5 der entsprechenden Reihe 2, 
3 zugeordnet, wobei des weiteren zu jedem Klappkar- 
ten-Karussell 5 der unteren Re&e 3 eine Leuchtdiode 15 
gehort. Weiterhin ist der unteren Reihe 3 eine Punkte- 
Anzeige 16 und der oberen Reihe 2 eine Punkte-Anzei- 
ge 17 zugeordnet, die beide allgemein sichtbar sind. Der 
unteren Reihe3 ist weiterhin eine spezielle, nur von dem 
Spieler dieser Spielstelle einsehbare Punkte-Anzeige 18 
zugeordnet Die Punkte-Anzeigen 16 bis 18 befinden 
sich hinter Sichtfenstern 19 in der Frontplatte 8. Bei der 
speziellen Punkte-Anzeige 18 ist eine Jalousie 20 zwi- 
schen derselben und dem Sichtfenster 19 angeordnet 
Die Jalousie 20 besteht aus einer dunnen, durcnsichtigen 
Kunststoffolie 21 mit darin jalousienfdrmig unter einem 
Winkel von ca. 45° eingesetzten, undurchsichtigen Mi- 
krolamellen 22, wobei die Mikrolamellen 22 schrag nach 
auBen verlaufend ausgerichtet sind, so daB der Spieler 
nur bei einem Stand links vor dem Spielgerat unter 
einem Blickwinkel von ca. 45° die in der Punkte-Anzei- 
ge 18 dargestellten Ziffern erkennen kann. 

Zu Beginn eines Spieles, dessen Ablauf fiber einem 
MikroprozeBrechner gesteuert wird, werden samtliche 
Klappkarten-Karusselle 5 in Rkhtung des Pfeiles 23 in 
Drehung versetzt und bleiben nach ihrer Durchwirbe- 
lung rechnergesteuert in einer Arizeigelage stehen, in 
der samtliche Klappkarten-Paare 13 eine Spielkarten- 
RQcksefcen-Musterung zeigen, d. h. die uiunittelbar 
nachfolgenden Spielkarten-Haibsymbole 11 sind ver- 
deckt rfierbei ist dem links vor dem Spielgerat 1 stehen- 
den Spieler die untere und dem rechts vor dem Spielge- 
rat 1 stehenden Spieler die obere Spielstelle zugeordnet 
Durch Betatigung einer als Multifunktionstaste ausge- 
legten Wahltaste 24 besthnmen die Spieler, wer von 
ihnen zuerst zieht Beginnt der links vor dem Spielgerat 
1 stehende Spieler mit dem Ziehen, dann leuchtet die 
Anzeige 25 "I. Spieler zieht* auf. Im anderen Falle leuch- 
tet die Anzeige 26 "2. Spieler zieht" auf. Angenommen, 
daB der 1. Spieler zuerst zieht dann kann er in beliebi- 
ger Reihenfolge die Klappkarten-Karusselle 5 der unte- 
ren Reihe 3 durch Betatigung der entsprechenden Taste 
14 scheinbar urn einen Schritt weiterschalten, wobei 
beim Ziehen des jeweiligen Klappkarten-Karussells die 
zu diesem gehSrende Leuchtdiode 15 aufleuchtet und 
der Punktewert der noch yerdeckten Spielkarten unter 
Aufaddierung in der speziellen Punkte-Anzeige 18 an- 
gezeigt wird Da mit dem Spielgerat das bekannte Kar- 
tenspiel -17 -h 4" siriniliert wird, zieht der Spieler ver- 
deckt selbstverstandlich nur so viele Spielkarten, wie 
notwendig sind, um fiber die Addition der den einzelnen 
Spielkarten zugeordneten Punkte zu der Punktezahl 21 
bzw. moglichst nahe an diese Punktezahl zu kommen. 
Im dargestellten AusfUhrungsbeispiel smd in der unte- 
ren Klappkarten-Karussell-Reihe 3 die Spielkarten 
"HerzrC? Punkte) "HerzAss" (11 Punkte) und "Pik-Da- 
me" (3 Punkte) verdeckt gezogen worden, d. h. der Spie- 
ler hat insgesamt 21 Punkte erreicht, die in der speziel- 
len, nur von dem ersten Spieler einsehbaren Punkte-An- 
zeige 18 dargestellt werden. Durch Betatigung der als 
Multifunktionstaste ausgebildeten Taste 27 beendet der 
Spieler seinen Zieh-Vorgang. Dann leuchtet die Anzei- 
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ge 26 auf und der zweite Spieler deckt durch Betatigung 
der Tasten 14 in beliebiger Reihenfolge die Klappkar- 
ten-Kafusselle 5 der oberen Reihe 2 durch Uteachliche 
Weherschaltung um einen Schritt auf. Hierbei ist dem 
5 zweiten Spieler jedoch nicht bekannt, wieviele Punkte 
der erste Spieler erreicht hat. Im dargestellten Ausfuh- 
rungsbeispiel wurden von dem zweiten Spieler die 
Spielkarten "Karo-Dame" (3 Punkte), "Kreuz-Konig* (4 
Punkte) und "Herz 10" (1 0 Punkte) offen gezogen, so daB 
io die durch diese Spielkarten angegebenen Punktezahl 
insgesamt 17 betragt und in der Punkte-Anzeige 17 an- 
gezeigt wird. Durch Betatigung der Taste 27 beendet 
der zweite Spieler den Aufdeckvorgang der Klappkar- 
ten-Karussell-Reihe 2. Dann werden rechnergesteuert 
15 die durch die leuchtenden Leuchtdioden 15 markierten 
Klappkarten-Karusselle 5 der unteren Reihe 3 tatsach- 
lich um einen Schritt weitergeschaltet, wodurch die ge- 
zogenen Spielkarten zu erkennen sind und gleichzeitig 
wird die in der speziellen Punkte-Anzeige 18 dargestell- 
20 te Punktezahl in die allgemein sichtbare Punkte-Anzei- 
ge 16 ubertragen. Da die Punktezahl 21 fiber der Punk- 
tezahl 17 liegt, hat der erste Spieler gewonnen. Im fibri- 
gen wird jedem Spieler durch Aufleuchten der unter den 
Klappkarten-Karussellen 5 der unteren Reihe 3 ange- 
25 brachten Anzeigefeldern "Ziehen" angezeigt, in wel- 
chem Zeitabschnitt er die Tasten 14 betatigen kaniL 

Dem Munzeinwurf 28 des Spielgerates 1 ist eine Vor- 
ratspunkte-Anzeige 29 zugeordnet, in der die nach ei- 
nem bestimmten SchlQssel unterschiedlichen Mtozwer- 
30 ten zugeordneten Punkte darstellbar sind. Unterhalb 
der Vorratspunkte- Anzeige 29 befindet sich eine Ein- 
satz-Anzeigeleiste 30, die aus mehreren, mit unter- 
schiedlich hohen Punktezahlen belegten Anzeigefeldern 
31 besteht. Durch Betatigung der Taste 24 kann die 
35 Hone des Punkteeinsatzes ffir ein Spiel ausgewahlt wer- 
den. Das ausgewahlte Anzeigefeld leuchtet auf und 
gleichzeitig wird die Punktezahl dieses Anzeigefeldes 
von der Punktezahl der Vorratspunkte-Anzeige 29 sub- 
trahiert Dann wird das vorhergehend beschriebene, si- 
40 mulierte Kartenspiel ,, 17 + 4" mit HOfe der Klappkar- 
ten-Karussell-Reihen 2 und 3 durchgeffihrt Bei Beendi- 
gung des Spiels "17 + 4" wird der Punkteeinsatz in der 
Einsatz- Anzeigeieiste 30 unter Verdoppelung in eine Ri- 
sikoetnsatz-Anzeige 31 ubertragen. Der Risikoeinsatz- 
45 Anzeige 31 sind einerseits ein Anzeigefeld 32 mit der 
Beschriftung "0" und andererseits mehrere mit in der 
Hohe steigenden Multiplikatoren belegte Anzeigef elder 
33 zugeordnet. Zunachst blinkt das untere Anzeigefeld 
33 mit dem Muluplikator B x2" im Wechsel mit dem 
so Anzeigefeld "(T.Betatigt nun der Spieler, der das Spiel 
»17 + 4" gewonnen hat, eine zugehdrige Risikotaste 34, 
so kann er entweder die in der Risikoeinsatz-Anzeige 31 
dargestellten Punkte gewinnen oder verlieren. Gewinnt 
der Spieler, dann blinkt das nachsthShere Anzeigefeld 
55 33 im Wechsel mit dem Anzeigefeld 31, und der Spieler 
kann wiederum die Risikotaste 34 betatigen. Dieser 
Vorgang kann bis zur Erzielung des Hdchstgewinnes 
durch Erreichen des Anzeigefelder 33 mit dem Multipli- 
kator "x64 w fortgesetzt werden. Zwiscbenzeitlich kann 
eo der Spieler jedoch jederzeit den einmal erreichten 
Punktegewinn durch Betatigung der Taste 27 anneh- 
men, der dann in einer Gewinnanzeige 35 dargestellt 
wird Die-in der Gewinnanzeige 35 angezeigten Punkte 
werden dann entweder in der Gesamtgewinnanzeige 36, 
65 die der unteren Spielstelle zugeordnet ist, oder in der 
Gesamtgewinnanzeige 37, die der oberen Spielstelle zu- 
geordnet ist, aufaddiert und zwar je nachdem mit wel- 
cher Spielstelle das Spiel "17 + 4" gewonnen wurde. 
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Von diesen Gesamtgewinnanzeigen 36, 37 konnen 
. durch Betatigung entsprechender Obertragungstasten 
38, 39 Gewinnpuukte in bestimmten Teilbetragen in die 
Vorratspunkte-Anzeige 29 Gbertragen werden, so daB 
die Spieler ohne erneuten Munzeinwurf weiterspielen 5 
konnen. 

Das in den Fig. 4 und 5 veranschauiichte Spielgerat 
entspricht in seinem Aufbau und in seiner Funktion im 
wesentlichen dem vorhergehend beschriebenen Spiel- 
gerat In diesem Falle sind jedoch auch den Klappkar- 10 
ten-Karussellen 5 der oberen Reihe 3 Leuchtdioden 15 
zugeordnet Des weiteren gehdrt zu der oberen Spiel- 
stelle eine spezielle, nur von dem zweiten Spieler ein- 
sehbare Punkte-Anzeige 40, die analog der Punkte- An- 
zeige 18 ausgefOhrt ist Durch Betatigung der als Multi- 15 
funktionstaste ausgebildeten Taste 34 kdnnen die Spie- 
ler bestimmen, in welcher der beiden Spielstellen ver- 
deckt gezogen werden soil, dh. in welcher Spielstelle 
die Leuchtdioden 15 in Funktion sind Das kann bei- 
spielsweise durch einen kiirzen Blinkvorgang der ausge- 20 
wShlten Leuchtdioden- Reihe angezeigt werden. In dem 
dargestellten AusfOhrungsbeispiel hat der zweite Spie- 
ler in seiner Spielstelle vier durch leuchtende Leuchtdi- 
oden 15 markierte Spielkarten gezogen, deren Gesamt- 
punktewert in der nur von dem zweiten Spieler einseh- 25 
baren Punkte-Anzeige 40 dargestellt wird, wahrend der 
erste Spieler in seiner Spielstelle zwei Spielkarten offen 
gezogen hat, deren Gesamtpunktewert in der allgemei- 
nen sichtbaren Punkteanzeige 16 angezeigt wird. Durch 
die freie Bestimrnbarkeit in welcher der Spielstellen of- jq 
fen oder verdeckt gezogen werden soil, mussen die 
Spieler bei Anderung ihres Wunsches hinsichtlich des 
offenen oder verdeckten Ziehens keinen Standortwech- 
sel vor dem Spielgerat vomehmen. 

Das in Fig. 6 dargestellte Spielgerat entspricht in sei- 35 
nem Aufbau und in seiner Funktion im wesentlichen 
dem Spielgerat nach Fig. 4, wobei jedoch grundsatzlich 
in beiden Spielstellen nur verdeckt gezogen werden 
kann. Im dargestellten AusfOhrungsbeispiel haben beide 
Spieler Jeweils in ihrer Spielstelle drei Spielkarten ver- 40 
deckt gezogen, was durch die leuchtenden Leuchtdi- 
oden 15 angezeigt wird Die in jeder Spielstelle erreich- 
te Punktezahl wird in der zugehorigen speziellen Punk- 
te-Anzeige 18 bzw. 40 angezeigt, so daB beide Spieler 
bis zum Ende des Ziehvorganges nicht wissen, wievieie 45 
Punkte der Gegenspieler erreicht Erst nach Beendi- 
gung des Ziehvorganges werden samtliche, durch leuch- 
tende Leuchtdioden 15 markierte Klappkarten-Karus- 
selle 5 rechnergeseuert tatsachlich aufgedeckt und die 
Punkte aus den speziellen Punkte- Anzeigen 18, 40 in die 50 
entsprechenden allgemein sichtbaren Punkte-Anzeigen 
16, 17 ubertragen, woraufhin die Spieler entsprechend 
des ihnen zustehenden Punktestandes erkennen kdnnen, 
wer von ihnen gewonnen hat. 

Im tibrigen konnen die Spielgerate nach Betatigung 55 
der als Multifunku'onstaste ausgebildeten Taste 39 auch 
nur von einem Spieler bedient werden. In diesem Falle 
kann beispielsweise eine verdeckte Ziehung der Spiel- 
karten in der einen Spielstelle rechnergesteuert und ei- 
ne offene Ziehung der Spielkarten in der anderen Spiel- 60 
steUe tastengesteuert durch den Spieler erfolgen, Hier- 
bei wird zweckmaBigerweise der Punktewert der durch 
den Rechner verdeckt gezogenen Spielkarten zunachst 
nicht angezeigt, sondern erst nach Beendigung des Zieh- 
vorganges des Spielers. ~ 65 

Die vorstehende Zeichnungsbeschreibung hat den 
Aufbau sowie die Funktion des erfindungsgemaBen 
Spielgerates in verschiedenen AusfQhrungsformen ver- 



deutlicht Es versteht sich jedoch far den Fachmann, daB 
der Grundgedanke der vorliegenden Erfindung eine we- 
sentlich breitere Anwendung finden kann und nicht auf 
die hier speziell betrachteten Ausfiihrungsbeispiele be- 
schrankt ist 

Patentanspruche 

1. Miinzbetatigtes Spielgerat mit in zwei Reihen 
ubereinander angeordneten Klappkarten-Karus- 
sellen, deren KJappkarten abwechselnd nur auf der 
Vorderseite oder auf der Ruckseite ein spielmitent- 
scheidendes Symbol tragen und die nach ihrer 
Durchwirbelung in einer die Symbole samtlicher 
sichtbaren Kiappkartenpaare verdeckenden An- 
zeigelage stehenbleiben, mit einer Punkteanzeige 
fur jede, einen Spielstelle bildenden Klappkarten- 
Karussell-Reihe, in der die in der zugehorigen Rei- 
he durch die sichtbaren Symbole entsprechend ih- 
rer Wertigkeit erreichten Punkte darstellbar sind, 
und mit einem MikroprozeBrechner zur Steuerung 
des gesamten Spielablaufs, dadurch gekennzeich- 
net, daB mindestens einem KJappkarten-Karussell 
(5) eine akustische und/oder optische Anzeige zu- 
geordnet ist, die beim tastengesteuerten oder rech- 
nergesteuerten, scheinbaren Weiterschalten um ei- 
nen Schritt des sich in der verdeckten A nzeigel age 
befindlichen Klappkartenpaares (13) dieses KJapp- 
karten-Karussells (5) ein wahmehmbares Signal 
abgibt, wobei gleichzeitig der Punktewert des so- 
mit noch nicht erkennbaren Symbols in einer spe^ 
ziellen, nur von dem Spieler der Spielstelle, zu der 
das Klappkarten-Karussell (5) gehort einsehbaren 
Punkte-Anzeige (18 bzw. 40) darstellbar ist, und 
daB dieser Punktewert im weiteren Verlauf des 
Spiels in die dieser Spielstelle zugeordnete, allge- 
mein sichtbare Punkte-Anzeige (16 bzw. 17) tiber- 
tragbarist 

2. Miinzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch 1, da- 
durch gekennzeichnet, daB jedem Klappkarten-Ka- 
russell (5) der unteren Reihe (3) eine optische An- 
zeige in Form einer Leuchtdiode (15) zugeordnet 
ist, die beim tastengesteuerten, scheinbaren Wei- 
terschalten um einen Schritt der sich in der ver- 
deckten Anzeigelage befindlichen Kiappkarten- 
paare (13) der KJappkarten- Karusselle (5) aufleuch- 
tea wobei gleichzeitig die Punktewerte der somit 
noch nicht erkennbaren Symbole in einer speziel- 
len, nur von dem Spieler dieser Spielstelle einseh- 
baren Punkte-Anzeige (18) aufaddierbar sind, und 
daB nach einer tastengesteuerten Aufdeckung der 
gewOnschte Anzahl der sich in der verdeckten An- 
zeigelage befindlichen Kiappkartenpaare (13) der 
Klappkarten-Karusselle (5) markierten Klappkar- 
ten-Karusselle (5) der unteren Reihe (3) nunmehr 
tatsachlich rechnergesteuert um einen Schritt wei- 
terschaltbar sind und gleichzeitig die erreichte 
Punktezahl von der speziellen Punkte-Anzeige (18) 
in die allgemein sichtbare Punkte-Anzeige (16) 
iibertragbar ist. 

3. Miinzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch 1, da- 
durch gekennzeichnet, daB jedem Klappkarten-Ka- 
russell (5) der unteren (3) und der oberen Reihe (2) 
eine optische Anzeige in. Form einer Leuchtdiode 
(15) zugeordnet ist, die beim tastengesteuerten, 
scheinbaren Weiterschalten um einen Schritt der 
sich in der verdeckten Anzeigelage befindlichen 
Kiappkartenpaare (13) der Klappkarten-Karusselle 
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(5) aufleuchten, wobei jedoch Ober eine Wahltaste 
(34) gesteuert nur die untere oder obere Leuchtdi- 
oden-Reihe in Funktion ist und hierbei die Punkte- 
werte der somit noch nicht erkennbaren Symbole 
der jeweils ausgewablten Klappkarten-Karussell- 5 
Reihe (2 bzw. 3) in einer zugehorigen, nur von dem 
Spieler dieser Spielstelle einsehbaren speziellen 
Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) aufaddierbar smd, und 
daB nach einer tastengesteuerten Aufdeckung der 
gewunschtenAnzahldersichinderverdecktenAn- io 
zeigeiage befindlichen Klappkartenpaare (13) der 
Klappkarten-Karusselle (5) der anderen Reihe (3 
bzw. 2) die durch die leuchtenden Leuchtdioden 
(15) markierten Klappkarten-Karusselle (5) der 
ausgewahlten Reihe (2 bzw. 3) nunmehrt tatsach- 15 
lich rechnergeseuert um einen Schritt weiterschalt- 
bar sind und gieichzeitig die erreichte Punktezahl 
von der speziellen Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) in 
die aligemein sichtbare Punkte-Anzeige (17 bzw. 
18)ubertragbarist - 20 

4. Munzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch 1, da- 
durch gekennzeichnet, daB jedem Klappkarten-Ka- 
russell (5) der unteren (3) und der oberen Reihe (2) 
eine optische Anzeige in Form einer Leuchtdiode 
(15) zugeordnet ist, die beim tastengesteuerten, 25 
scheinbaren Weiterschalten um einen Schritt der 
sich in der verdeckten Anzeigelage befindlichen 
Klappkartenpaare (13) der Klappkarten-KarusseUe 
(5) aufleuchten, wobei die Punktewerte der somit 
noch nicht erkennbaren Symbole jeder Klappkar- 30 
ten-KarusseU-Reihe (% 3) in einer zugehorigen nur 
von dem Speicher dieser Spielstelle einsehbaren 
Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) aufaddierbar smd, und 
daB nach einer rechnergesteuerten, tatsachHchen 
Weiterschaltung um einen Schritt der durch die 35 
leuchtenden Leuchtdioden (15) markierten Klapp- 
karten-Paare (13) der Klappkarten-KarusseUe (5) 
die in jeder Spielstelle erreichte Punktezahl von der 
speziellen Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) in die ent- 
sprechende, aDgemein sichtbare Punkte-Anzeige 40 
(17 bzw. 16) ubertragbar ist 

5. Munzbetatigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der Anspruche 1 bis 4, dadurch gekennzeich- 
net, daB eine Taste (24) fur die Auswahl der zuerst 
zubetatigenden Spielstelle vorgesehen ist. 45 

6. Munzbetatigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der Anspruche 1 bis 5, dadurch gekennzeich- 
net, daB die spezielle Punkte-Anzeige (18 bzw. 40) 
eine vor deren Ziffern angeordnete Jalousie (20) 
umfaBt, die aus einer dunnen, durchsichtigen so 
Kunststofffolie (21) mh darin jalousienformig unter 
einem Winkel von ca. 45° eingesetzten, undurch- 
sichtigen Mikrolamelien (22) besteht, wobei die Mi- 
krolameUen (22) schrag nach auBen verlauf end aus- 
gerichtetsind. 55 

7. Munzbetatigtes Spielgerat nach einem oder men- 
reren der Anspruche 1 bis 6, dadurch gekennzeich- 
net, daB der in einer Gewinn-Anzeige (35) angege- 
bene Puukte-Gewinn eines Spiels in einer zu der 
entsprechenden Spielstelle gehorenden Gesamtge- eo 
winn-Anzeige (36 bzw. 37) aufaddierbar ist 

8. Munzbetatigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der Anspruche 1 bis 7, dadurch gekennzeich- 
net, daB von jeder Gesamtgewinn- Anzeige (36, 37) 
durch Betatigung der zugehorigen Obertragungs- 65 
taste (39 bzw. 38) Gewinnpunkte in besdmmten 
Teilbetragen in eine Vorratspunkte-Anzeige (29) 
uberfuhrbarsind. 
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